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Los juegos de fluidez de letras son instrumentos simples y de baj o
costo, disenados para incitar a la practica de las destrezas basicas,
necesarias para la alfabetizaci6n. En esta nota tecnica se discuten
una va:ciedad de tecnicas de fluidez.
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JUEGOS DE FLUIDEZ VERBAL

TNTRODUCCION
En varias notas tecnicas de esta serie, se han tratado temas espec'.lfico:;
sobre la producci6n de materiales y metodos para la educaci6n no-formal, y
algunas notas tecnicas han
educacionales.

tratado temas mas generales sobre actividades

For ejemplo, en la Nota tecnica No. 6 se examina el juego

de dados de letras, que ha sido el juego mas utilizado y aceptado en el
Proyecto del Ecuador.

En esta nota se revisaran catorce juegos y ejercicios

para la alfabetizaci6n que han sido disenados por los miembros del Proyecto.
Entre los temas que seran tratados estan, por ejemplo:
de destrezas pueden ser desarrolladas con estos materiales?
dinarnica interna de los juegos que han tenido exito?

&Que variedad
lCual es la

lCual es el papel de

los juegos para un programa de alfabetizaci6n en un ambiente no-formal?
&Que grado de profesionalismo debed'.a ser utilizado en la investigaci6n y
desarrollo de materiales para un program de educaci6n no-formal?

&Cual es

el proceso de toma de decisiones sabre el desarrollo de materiales?

Antes de poder responder a estas preguntas, es necesario definir lo
que son los juegos para la alfabetizaci6n.
que tienen en comfui?

lCuales son las caracter1sticas

&e6mo han sido desarrollados y utilizados estos

materiales en el contexto del proyecto de educaci6n no-formal en el Ecuador?

Los materiales desarrollados ofrecen actividades estructuradas, a traves
de las cuales se presenta el lenguaje escrito en forma de problemas que el
aprendiz puede resolver y practicar.

En vez de tratar con todos los aspectos

del lenguaje escrito al mismo tiempo, el aprendiz puede concentrar sus esfuerzos
aprendiendo una destreza a la vez.

Los miembros del Proyecto han desarrollado

distintos juegos que tratan con casi todos los niveles de organizaci6n del
lenguaje escrito.

')

Destrezas

Materiales

-para convertir un objeto visual o
una palabra hablada a su equivalente en
el lenguaje escrito.

-El Chulo
-Concentraci6n
-loterJ:a
-,juego de nombres
-bingo de palabras

-para combinar varias letras y formar palabras.
-para convertir palabras escritas en palabras

-dados de letras
-rummy de letras
-viaje de palabras
-fichas de letras

habladas.

-para combinar sflabas y crear palabras escritas.
-para convertir sJ:labas en sonidos.
-para convertir palabras escritas en palabras
habladas.

-dados de sJ:labas
-el juego Freire

-para juntar s1labas y crear frases.
-para crear frases.
-para convertir frases escritas en frases
habladas.

-juego de rompecabezas
-el juego de las frases

-para convertir una serie de figuras
estampadas en papel en una historia
escrita.
-para converitr historias escritas en
historias habladas y simbolizadas por
medio de sellos o timbres de goma.

-el juego de sellos o timbre:'>
de goma

Estos materiales han sido disenados tomando en cuenta principalmente al
aprendiz.

Son auto-estimulantes y exigen la participaci6n de los aprendices.

En lugar de enfocar las acciones del profesor, los materiales de alfabetizaci6n
intentan enfocar los problemas que los aprendices enfrentan.

Mas alin, los

materiales exigen la participaci6n de grupos de personas para ser efectivos.
Al ofrecer diversas recompensas por la iniciativa e interacci6n de los
participantes, los materiales pretenden ser auto-estimulantes.

1

La motivaci6n destinada a estimular la practica contJ:nua de las destrezas
que el juego quiere desarrollar, no se debe confundir con la motivaci6n mas

1

Estas caracter1sticas provienen directamente de la filosof1a educacional
del Proyecto. Esto ha sido explicado en notas previas de esta serie.

a.mplia y prolongada de llegar a ser completamente alfabetizados.

Puede

ser que a un participante le guste manipular los dados de letras para
descubrir nuevas palabras, mientras que no tenga ningun interes en
llegar a ser alfabetizado para leer libros o escribir cartas.

Para llegar

a ser alfabetizado es necesario pasar por un largo proceso que require una
fuerte y sostenida motivaci6n.

El desarrollo de este tipo de motivaci6n

depende de muchas variables que estan fuera del control de quien desarrolla
los materiales.

Influyen en el resultado de un progra.ma de alfabetizaci6n,

entre otros factores, la posibilidad de obtener materiales de lectura
interesantes y relevantes, la recompensa en terminos de empleo y posici6n
social que puede significar el llegar a ser alfabetizado, la dedicaci6n
y eficacia de los entrenadores, el diseno del programa, la confianza de los
aprendices en su habilidad de poder llegar a ser alfabetizados, etc.
Los materiales para la alfabetizaci6n deben ser considerados en esta
perspectiva mas amplia.
LOS MATERIALES DE ALFABETIZACION DENTRO DEL CONTEXTO DEL PROYECTO DE EDUCACION
NO FORMAL
El proyecto recibio en un comienzo una comisi6n muy a.mplia en el sentido
de alentar el desarrollo y la entrega de materiales educativos relevantes, a
una poblaci6n rural no escolarizada del Ecuador.
varias restricciones que condujeron

En este contexto hubieron

a que el proyecto, en sus comienzos, no

utilizara una metodolog1a experta y ortodoxa en el desarrollo de materiales.

Fue necesario que el proyecto confiara en la participaci6n voluntaria
de un grupo de estudiantes.

El criterio principal para el diseno de los

juegos y ejercicios debfa estar centrado en su capacidad para atraer y
mantener el interes y la motivaci6n de los aprendices.

A causa del nfunero

limitado del personal del Proyecto, se ve1a necesario crear metodos y materiales
que pudieran ser aceptados por los programas de educaci6n extra-escolar
existentes.

El proyecto se interes6 en el proceso de alfabetizaci6n

debido al valor que le asignan tanto el sector rural como las propias
instituciones que han sido creadas para servirlo.
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El metodo escogido por el proyecto para el desarrollo de materiales
es contrario a. los metodos usados por los expertos en alfabetizaci6n.
preguntas esenciales fueron.
de los aprendices?

Las

lQue tipo de materiales atraer2an la atenci6n

lQue tipo de materiales ser2an adoptados e implementados

por instituciones de educaci6n extra-escolar en el medio rural?

Mientras no

se pudiera desarrollar ese tipo de materiales, esas preguntas quedar:Lan sin
respuestas.
Probablemente un experto de carte tradicional en materia de alfabetizaci6n
hubiera evaluado la conducta de los aprendices para averiguar cuales ser2an las
tecnicas mas eficaces para producir individuos alfabetizados.

Luego tendria

que enfrentar el problema de "venderles" a los participantes la tecnica que
segun el ser2a "la mejor para ellos."

En el Proyecto, nos pareci6 que no

era realmente posible saber lo que era mejor para los aprendices.

Cuestionamos

el valor de alfabetizar por alfabetizar y pusimos nuestro interes en metas
educacionales mas amplias que se podr2an cumplir a traves de la alfabetizaci6n.
En el desarrollo simultaneo de materiales para otras areas se mantuvo este
enfoque amplio.

Par ejemplo:

los juegos de fluidez numerica que ensenan

matematicas para el mercado, las juegos de simulaci6n que estimulan la percepci6n
del proceso socio-econ6mico, y los materiales para la auto-expresi6n han sido
parte

importante de los objetivos del proyecto.

La filosoffa que sustenta

el proyecto y que ha sido la base del proceso de alfabetizaci6n proviene de
las metodos de auto-expresi6n desarrollados par Sylvia Ashton-Warner y
Paulo Freire.

Las objetivos principales de la alfabetizaci6n serfan la

auto-expresi6n, la confianza en sf mismos, y la concientizaci6n.

Estos

objetivos nos parecieron mas practicos que el objetivo de elevar las
espectativas sabre la promoci6n en el empleo o el aumento de materiales de
lectura para la informaci6n y entretenimiento.

En el Ecuador, las

oportunidades de empleo para las campesinos no aumentan con la alfabetizaci6n.
Saber leer no puede considerarse una destreza util para recibir mas informac:i6n

5

o para el entretenimiento, porque casi no existen materiales de lectura
prud.uci.d.u~i

para Jo:; ewn:µe:-:iinos o, siquiera

arnbientauos en el rnedio rural.

Se reconoci6 que los metodos disenados por Paulo Freire y Sylvia AshtonWarner no eran suficientemente amplios para gu1ar los esfuerzos de los analfabetos.
Paulo Freire le da irnportancia al aprendizaje y a la discusion de "palabras
generadoras", palabras que sirven para comprender la realidad social,
econ6mica y pol1tica y para buscar estrategias destinadas a transformar esta
realidad.

A Paulo Freire le inquieta la relaci6n entre el s1mbolo escrito,

el proceso de concientizaci6n y la acci6n cultural para la liberaci6n.

Su

preocupaci6n no es la ensenanza de destrezas especf ficas que requieren la
capacidad de saber leer y escribir.
El metodo disenado por Sylvia Ashton-Warner tampoco trata adecuadamente
la estructura del lenguaje escrito.

Al principio se les pregunta a los

aprendices cuales son las palabras mas importantes para ellos. Estas "palabras
claves" se escriben en unas tarjetas y se devuelven a sus "duenos" para que
las estudien.

Los aprendices practican la escrituras de estas pa.labras y las

ensenen a los que estan interesados en aprender otras palabras.
se desarrolla el "vocabulario clave."

De esta manera

El vocabulario es utilizado para

crear frases e historias que se comparten con los demas estudiantes.

1

Ambos metodos enfocan la palabra aunque uno de ellos se relaciona tambien
con la frase y la historia.

Sin embargo, ninguno de los dos trata adecuadamente

los demas niveles de organizaci6n del lenguaje escrito- las letras, las s1labas
y las frases que los aprendices deben conocer antes de poder usar esta destreza
como medio de expresi6n o liberaci6n.
&Es posible que un aprendiz pueda escribir o leer una"palabra clave" sin
saber previamente que letras representan cu8.les sonidos?

La forma de la

l La principal diferencia que e~istes entre los metodos de Freire y Ashton-Warner
esta en que el metodo Ashton-Warner considera la auto-expresi6n del individuo por
medio del s1mbolo escrito. La meta principal del metodo de Freire es el aumento
de la conciencia pol1tica y la acci6n cultural por una clase social.

6

la letra "a" no tiene nada que indique al lector el sonido que representa.
Esto se tiene que aprender y practicar.

En ocasiones sera necesario

practicar extensamente para poder discriminar entre ciertas letras, por
ejemplo, la "d" y la "p".

Puede incluso ser necesario aprender a formar

palabras antes de poder leer "palabras generadoras" y, mas ali.n, antes de
poder crear frases de

11

palabras claves".

Freire no se interesa en los niveles mas complejos del lenguaje escrito.
Ashton-Warner supone que cuando el vocabulario clave ha sido dominado los
aprendices comenzaran a expresarse

~l

escribir frases e historias.

Nosotros

nos hemos preguntado si la habilidad de poder escribir no depende de la
habilidad de combinar letras y formar s'i'labas, de combinar s'llabas para
crear palabras, de juntar palabras para crear frases y, finalmente, de llegar
a juntar frases para crear

p~rrafos.

Mientras Freire y Ashton-Warner consideran la alfabetizaci6n como un
instrurnento de auto-expresi6n o acci6n cultural, el Proyecto de educaci6n
no-formal ha tratado de adaptar estos metodos mediante juegos y materiales
g_ue ensenan y refuerzan las destrezas basicas que son necesarias para la
alfabetizaci6n.

Los materiales que han sido desarrollados en el proyecto

de educaci6n no-formal presuponen

que la capacidad y el conocimiento de las

destrezas basicas del lenguaje escrito son necesarias antes de poder expresarse
por medio de la escritura.
LOS MATERIALES DE FLUIDEZ Y LOS NIVELES DE ORGANIZACION DEL LENGUAJE ESCRITO
El siguiente esquema muestra los niveles de organizaci6n del lenguaje
escrito.

Las l'lneas que se encuentran a la izquierda unen distintos niveles

de destrezas necesarios para el dominio de la lectura, que son reforzados por
los materiales creados en torno al proyecto.

Por ejemplo, los dados de

letras se representan por la l'lnea que une el nivel 1 (letras) con el nivel 3
(palabras).

Las irneas de la derecha unen niveles que los materiales

producidos en el Proyecto no han tratada.

NIVEL DE ORGANIZACION DEL LENGUAJE ESCRITO

6

CONVERSACION--HISTORIAS 0

5

(RACIONES

4

ASES

3

ALABRAS

2

ILABAS

1

LETRAS

0

CUADRO--DIBUJOS

CUENTOS)

)

Las l'.i:neas del lado izquierda muestran que las materiales praducidos
han prestado mayor atenci6n a las palabras.

La D".neas a la derecha de la

columna muestran que las destrezas de los niveles mas altos y mas bajos no
han sido abarcadas por los materiales.

Ninguno de los metodos expresivos

(Freire, Ashton-Warner), ni las materiales de fluidez, han proporcionado
lo necesaria para practicar y aprender la asociaci6n entre un sonido y el
s:Lmbolo que le corresponde.

Las diferencias entre las consonantes y las

vocales, y las maneras en que estos s1mbolos se cambinan para formas s:Llabas
no han sida tratados par las materiales desarrollados.

El descuido en el

aprendizaje de estas destrezas basicas puede conducir al fracaso del participante
cuando intente dominar otras destrezas como la de descifrar palabras escritas.
Algunos de los materiales que se producen en el proyecto deber:Lan contener
ejercicios espec1ficamente destinados a desarrollar estas destrezas.

8

Entre la variedad de destrezas que cu.bren los materiales producidos se
advierte cierta concentraci6n en algunos niveles del lenguaje escrito. Los
varios metodos segUn los niveles que tratan se encuentran en la siguiente
lista:
OBJETOS VISUALES

A CUENTOS --

el metodo de timbres

0

Hasta 6to NIVEL

sellos de goma

SONIDOS U OBJETOS VISUALES SE CONVIERTEN EN PALABRAS - HASTA 3er NIVEL
la loterl:a
el juego de nombres
bingo de palabras
el chulo
concentraci6n
LETRAS SE CONVIERTEN EN PALABRAS -- ler NIVEL A 3er NIVEL
dados de
rummy de
el viaje
ficha de

letras
letras
de palabras
letras

SILABAS SE CONVIERTEN EN PALABRAS

-- 2do NIVEL A 3er NIVEL

dados de s1labas
el juego de Freire
SILABAS SE CONVIERTEN EN ORACIONES -- 2do NIVEL A 5to NIVEL
juego de rompecabezas
FRASES SE CONVIERTEN EN ORACIONES -- 4to NIVEL A 5to NIVEL
juego de las oraciones
De esta lista se puede concluir que casi todos los materiales son parecidos.
Por ejemplo, 12 de los 15 juegos para la alfabetizaci6n tienen que ver con
la habilidad de convertir letras y sl:labas en palabras o con la habilidad de
traducir palabras y objetos visuales al lenguaje hablado.

Once de los quince

juegos tratan con mas de un nivel de organizaci6n del lenguaje escrito.
En el diseno de estos materiales no se ha intentado incorporar ocultos

supuestos acerca de coma deber1a funcionar un programa de alfabetizaci6n.
Antes bien, han sido creados intuitiva.mente poniendo enfasis en los tipos de
ejercicios y juegos que pudiesen resultar mas atractivos.

El supuesto basico

que los gu1a es el de que si es posible crear materiales accesibles al tipo cle
publico que se intenta servir y que los involucre emocionalmente en el contexto
de un programa de educaci6n no-formal, mas tarde sera posible evaluar y
mejorar su eficiencia como instrumentos de aprendizaje.
Es necesario ahora reconocer y exa.minar los supuestos que si estan
impl1citos en los materiales.
escrito?

l.Es la palabra la unidad optima del lenguaje

lAdelantar1an mas rapidamente los aprendices utilizando una variedad

de materiales

distinados a guiarlos paso por paso, desde un nivel simple a otro de

mayor dificultad?

(ldados de s1labas en vez de dados de letras?)

En ocasiones

se ha planteado la necesidad de responder a estas preguntas a traves de una
investigaci6n que permita determinar una secuencia de materiales de fluidez,
para guiar al aprendiz desde el analfabetismo al alfabetismo completo.
Las reacciones de los miembros del proyecto hacia estas ideas seran
tratadas mas tarde.

LOS MATERIALES DE FLUIDEZ Y LA INICIATIVA DEL APRENDIZ
Los materiales de fluidez var1an en cuanto al grado en que el aprendiz
tiene que

tomar decisiones y asumir un rol activo para tener exito.

En unos

casos los participantes deben responder a un est1mulo con una serie de decisiones
y acciones.

En otros juegos y ejercicios, hay solamente una respuesta

correcta por cada est1mulo del juego.
En u.nos casos extremos, la naturaleza de la respuesta esta determinada
al azar y no por la acci6n conciente del aprendiz.
por ejemplo, la li.nica decision

En el juego "El Chula",

conciente del participante es la de escoger

uno de los naipes que contienen los nombres de animales para ponerlo en el
tablero.

El 11der del juego tira tres dados cuyas caras contienen las im~genes de
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distintos animales.

El jugador debera descifrar el nombre del animal por

el cual el ha apostado y compararlo con las imagenes de animales que van
apareciendo para verificar si ha ganado.
es pasivo, no agresivo.

En este caso el papel del jugador

El juego es simple.

Otro juego que no exige mucha participaci6n activa de parte del jugador
es la loter1a.

En este juego, hasta 6 participantes reciben tableros que

contienen 12 fotograffas o dibujos que representan palabras conocidas.
lfder revuelve los naipes que contienen los nombres

El

correspondientes a las

72 fotograf1as o dibujos que se encuentran en los tableros.

El 11'.der muestra

los naipes y los participantes responden pronunciado la palabra e identificando
los dibujos que tienen en sus propias tableros.

El que encuentra el

dibujo en su tablero pide el naipe y lo pone sabre el lugar apropiado en
su ta.blero.

La primera persona. que llena su tablero gana el juego.

Este juego es alin menos agresivo que el chulo.

El participante que no

puede leer alglin naipe que el lfder muestra, puede escuchar a los demas
miembros del grupo cuando lo repiten en voz alta.

As1, le bastara comparar

la palabra que escucha, con la reproducci6n que reconoce en los dibujos del tablero.
Al recibir un naipe con una palabra, tiene la oportunidad y la motivaci6n
para aprender la forma escrita.

Por otro la.do, participante mas avanzado puede

descifrar la palabra por sf mismo cuando los facilitadores la muestran.
En el juego Concentraci6n, aunque semejante a la loter1a, el participante
tiene mas control.

Este juego tradicional conocido con el nombre de

Concentraci6n ha sido alterado solamente al haber cambiado la naturaleza de
los pares.

Cada par consiste en una tarjeta que contiene la representaci6n

simb6lica de una palabra conocida, y otra que contiene la forma escrita de
la palabra.
eolumnas.

Las tarjetas son mezcladas y arregladas cara abajo en filas y
El primer jugador le da vuelta a una tarjeta, despues le da vuelta a

otra esperando haber escogido un par.

Si escoge un par, guarda para sf las

1.1

dos tarjetas.
cara abajo.

Si no encuentra el par, las tarjetas se vuelven a colocar
Los participantes tratan de acordarse del puesto de las tarjetas

que han visto mientras los jugadores les dan vuelta.

La habilidad de los

jugadores para encontrar los pares estara determinada por su conocimiento
de las palabras escritas, de su memoria y de la suerte.

En este caso, no

como en el juego de la loteria, la suerte depende de la iniciativa de cad.a
participante (cual tarjeta escoje para darle vuelta) y no de las acciones
del lfder del grupo.
En el

extremo de los juegos que no involucran al jugador y que no contienen

agresividad esta el juego de nombres.

Los participantes senalan con un

r6tulo los objetos que se encuentran en el ambiente de su pueblo.
ponerle un r6tulo a "la tienda", a un "arbol", etc.
por los r6tulos pueden leerlos o no, coma qui er an.

Pueden

Las personas que pasan
La respuesta al problema epic:

representa el rotulo es obvio pues el aprendiz conoce los objetos que tienen
rotulos, y conoce su nombre.

Este aprendizaje incidental, no require

mucho esfuerzo de parte de los participantes.
Al otro extrema, existen juegos que requieren una serie de respuestas
por parte del aprendiz.

El juego mas popular entre este grupo es el que se conoce

con el nombre de "dados de letras".

El participante controla los estfmulos

del juego pues es el quien tira los dados.

A continuaci6n debe decir el nombre

de las letras que han salido, debe descifrar sus sonidos, a la vez que trata
de formar todas las palabras que pueda, utilizando su memoria.

Ser1a

necesario ir mas alla del nivel de sofisticaci6n de este trabajo y del metodo
de alfabetizaci6n adoptado por el proyecto, para analizar la serie de operaciones
mentales que requiere el reunir las letras para formar palabras.

Para cada

palabra que el participante trata de formar, debe buscar diferentes estrategias.

A medida que el participante va descifrando letras y ordenandolos de diferentes
maneras los sonidos pueden sugerirle palabras conocidas.

Repitiendo la

palabra, el participante puede llegar a reconocer los sonidos que faltan y
puede buscar las letras que representan esos sonidos.

Al tratar, a veces con

.L2

exito y otras veces sin el de formar esas palabras puede llegar a familiarizarse
con

SU

propio inventario de letras y sonidos.

Respondiendo a un estimu_lo,

simple, el aprendiz inicia una serie compleja de operaciones mentales.
El juego "rummy de letras" esta compuesto por las 66 caras de los once
dados de letras, que han sido transferidos a

66 naipes.

Sin embargo, las

actividades de las jugadores son distintas a las del juego de dados.
jugador recibe 5 naipes,

Cada

evitando mostrarselos a los demas jugadores.

jugador toma un naipe de la baraja.

El primer

Si puede formar una palabra, pone las

naipes que la forman cara abajo frente a su puesto y elimina un naipe.
no puede formar una palabra, solamente desecha un naipe.
procede de igual forma.

El juego

Si

El siguiente jugador

lo gana el primer jugador que queda

sin naipes en su mano, a condici6n de que todas sus palabras esten bien escritas.

La dinamica de este juego es muy distinta a la de los dados de letras.
En vez de haber solo un participante activo, mientras que los demas son
espectadores, en el juego de rummy de letras todos juegan simultaneamente.
En lugar de manejar los once dados a la vez, el juego rummy de letras requiere
que cada participante maneje naipes solamente.
tambien:

formar una

0

La meta es menos ambiciosa

mas palabras a partir de un grupo de naipes cuya

composici6n va cambiando paulatinamente.

El juego es mas lento, y cada

jugador tiene tiempo para decidir cuales letras deber1a guardar y cuales
deber1a desechar, mientras que las demas jugadores toman su turno.

Como

resultado el juego rummy de letras es menos amenazante que el juego de
dados y resulta
m~y

mas adecuado para participantes que no tienen una imagen

segura de s1 mismos.

Por otro lado, el juego de dados de letras envuelve

una actividad de grupo durante la cual se puede ayudar a un participante que
no se sienta seguro de lo que esta hacienda.
cada jugador juega solo.

En el juego "rummy de letras"

Cuando el juego terrnina, cada participante muestra

a las demas jugadores las palabras que ha formado, para verificar que esten
bien escritas.
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En un lugar intermedio entre los juegos que exigen una respuesta activa
de los participantes y aquellos que permiten una actitud pasiva, se
encuentran los materiales de sflabas.

El juego de Freire es un juego de naipes

que se parece al juego "rummy de letras 11 y "dados de sflabas."

El Sr. Carlos

Poveda, Director de Educaci6n de Adultos en el Ministerio de Educaci6n en el
Ecuador, cree que la sflaba es mas apropiada que la letra como unidad basica.
Los dados que el ha disenado contienen solamente Sllabas y vocales solas.

El Sr. Poveda ha excluido las consonantes que aparecen solas porque,
estas solo se pueden pronunciar cuando estan acompaiiadas de una vocal.
Aisladas constituyen

abstracciones que no tienen sentido.

En el juego de

dados por ejemplo, un conjunto de puras consonantes serfa impronunciable.
Todas las secuencias de dados de sflabas se pueden pronunciar.

Por est as razone;;,

el Sr. Poveda cree que el juego de dados de sflabas reduce la confusi6n
y el fracaso y da oportunidad para que los participantes tengan exito y

se sientan reforzados positivamente.
Los materiales de silabas permit.en formar un mayor n-Gmero de palabras.
Mientras que el participante tiene que juntar cuatro dados de letras para
formar la palabra "casa", con los dados de sflabas, solamente necesita dos.
Para proveer :m:8.s oportunidad de exito, los dados de sflabas han sido pintados
segfui una codificaci6n de color, que denota la dificultad con que los distintos
sflabas que contienen pueden ser combinadas para formar palabras.

Los dos

dados rojos, por ejemplo, estan distribuidos en forma tal que cualquier
tirada permite formar una palabra sencilla de uso comfui.

Luego, hay cuatro

dados de distinto color que permiten formar mayor n-Gmero de palabras, todavfa de
uso comfui.

El resto de los dados, de un color todavfa distinto, permit.en

formar un gran nfunero de palabras del idioma Espanol, al costo de introducir
sflabas de mayor complejidad que, combinadas entre sf, no forman palabras.
El jugador puede controlar la dificultad del juego, limitandose al principio
al USO de lOS dados mas sencillos y gradualmente jugando
al anadir mas dados.

Ull

juego rilaS COlliplicado

Como hemos dicho antes, el concepto basico de 1os juegos de fluidez
esta encaminado

a perrnitir la practica de determinadas destrezas basicas

para el aprendizaje de la lectura y la escritura, mientras que las demas
destrezas asociadas con la alfabetizaci6n se dejan para mas tarde.

'I'odos

los materiales de fluidez pretenden evitar el confrontamiento simultaneo
del educando con todos los aspectos del lenguaje escrito.

As'i_, 1os problemas

se han dividido en varias partes pequenas.
Uno de los problemas que no ha sido tratado por
es la escritura:

ninguno de los materiales,

la manipulaci6n de un lapiz para convertir el lenguaje oral

en lenguaje escrito.

Con la excepci6n del juego "bingo de palabras", todos

los ejercicios y juegos llevan a que el aprendiz forme pa1abras combinando
s'i_m:)olos previamente escritos.
Existe una razon practica por la cual la destreza de la escritura no ha
sido abordada por ninguno de los materiales.

Muchos de los participantes en

el proyecto de educaci6n no-formal, nunca habJ'.an aprendido a escribir correctamente,
mientras que otros han perdido la habilidad de usar un lapiz.

El aprender a

utilizar un lapiz es una destreza sicomotor difJ'.cil que tiene que ser
aprendida aparte de las demas destrezas.

A su vez, esto requiere una fuerte

motivaci6n que los participantes tal vez puedan adquirir al aprender a formar
palabras usando los materiales de fluidez.

Dado que la escritura no es

esencial al proceso de descifrar el lenguage escrito, el Proyecto ha decido
dejar que los participantes adquieran esta destreza a su propio ritmo.

El juego "bingo de palabras" (el linico juego que no tiene nada que ver
con la escritura) requiere que el participante copie la palabra que se
encuentra directamente enfrente de el.

Cada participante tiene un tablero

que contiene palabras escritas y un lugar vac1o al lado de cada palabra.
facilitador muestra una tarjeta que contiene una pa1abra escrita.
participantes buscan en sus tableros esa palabra.

El

Los

El jugador que la encuentra

'I

i.._)

en cm tablero tiene que copiar la palabra en el lugar correspondiente.

El

primer jugador que llena una serie completa de espacios gana el juego.

Este

juego requiere la participaci6n activa de los aprendices ya que tienen que
escribir las palabras en los tableros.

Sin embargo sigue siendo un juego

en el que para cada est1mulo, existe s6lo una respuesta correcta.

EL ME'rODOD DE ALFABETIZACION QUE EMPLEA TIM:BRES 0 SELLOS DE GOMA

Remos visto que los materiales de fluidez tienen ciertas caracter1sticas:
proveen oportunidades de manipular un gran nfunero de sfmbolos visuales y
escritos, en lugar de exigir a los participantes que los escriban.

Se ocupan

de diversos niveles de organizaci6n del lenguaje escrito mientras excluyen
otros.

El rol del participante queda determinado en un continuum

c~yos

extremos son el de tratar de producir una respuesta correcta por cada
est1mulo, o bien el de tomar una serie compleja de decisiones y acciones
como respuesta a un est1mulo determinado.

Existe un metodo que toma en cuenta

todas estas caracteristicas.
El metodo de alfabetizaci6n que utiliza timbres de goma, fue introducido
en el Proyecto par Dwight Allen, decano de la escuela de educaci6n, quien
hab1a usado este metodo con campesinos analfabetos en las areas rurales de la
India.

La meta que Dwight Allen quer1a alcanzar era la de ofrecer a las

campesinos analfabetos una herramienta que les permitiera expresarse
utilizando papel.
Para la alfabetizaci6n, un vocabulario construfdo a base de ob,jetos
visuales puede servir como uni6n entre el lenguaje escrito y el lenguaje
oral.

Una frase construida con imagenes

puede ayudar a que el analfabeto capte

el significado de algunos s1mbolos estampados en un pedazo de papel.

Este

tipo de ejercicio puede preparar psicol6gicarnente al analfabeto para el
aprendizaje de las destrezas requeridas por el lenguaje escrito.

Cuando

nosotros vemos una pel1cula en un idioma que no nos es del todo desconocido,
podemos utilizar las subt1tulos en nuestro propio idioma y as1 aprender algo

mas de aquella lengua.

Igualmente, los analfabetos o semi-analfabetos

pueden usar los objetos visuales a modo de traducci6n del lenguaje escrito
y aprender de esta manera.

La clave de este sistema esta en que el dibujo, producido al estampar
el timbre de goma sabre el papel, debe ser claro e inequivoco.

Un timbre

representando una casa tiene que parecer una casa a los participantes, y debe
provocar la respuesta "casa" cada vez que los participantes ven esa iffiagen.
Para reunir esta cualidad, los timbres tienen que tener valor localmente.
Si as1 no fuese, las imagenes deberfan ser revisadas y cambiadas hasta
lograr que sean efectivas.
La producci6n de los timbres localmente es una posibilidad que
podr1a facilitar la adecuaci6n de las imagenes a las culturas locales y que
permitir1a su revision cuando fuese necesario.
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La producci6n de los sellos

timbres de goma depende de la posibilidad de usar el tipo de maquina que

produce las planchas que se utilizan para imprimir peri6dicos, mas la inversion
de alrededor de U.S. $400 en una prensa.

Es muy posible que una campana

nacional de alfabetizaci6n pudiera financiar la producci6n de timbres de goma
en las capitales de las provincias.

Una vez que ha sido posible organizar

un vocabulario simb6lico de palabras comunes, bien puede ser combinado con
timbres de letras y s1labas, para cubrir as1 toda la serie de materiales
para la alfabetizaci6n.
Por ejemplo, el nivel mas basico del lenguaje escrito puede ser presentado
a un grupo de analfabetos de habla espanola del siguiente modo:

El facilitador

podr1a comenzar por estampar la imagen de u.na casa en una hoja de papel,
preguntando al grupo que es lo que ven.

Cuando responden "casa", el facilitador

puede estampar la s1laba "ca" oirectamente bajo el lado izquierdo de la imagen.

CA

A continuaci6n puede presentar la imagen de una cama y de nuevo preguntar lo qul~
ven.

Cuando responden "cama", vuelve a estampar la oS:laba "ca" bajo la

imagen de la cama.

CA

Despues puede preguntar a los participantes si encuentran algo similar
en las dos palabras. (Si desea involucrar a los participantes en una forma
mas activa, puede presentar simplemente las dos imagenes.

s610 despues

que los participantes hayan descubierto la similaridad de los sonidos, podr'i'.a
estampar la sS'.laba "ca" bajo el lado izquierdo de ambas imagenes.)
Cualquiera de las dos estrategias que se haya utilizado para introducir
la s:llaba "ca", las 18.minas resultantes pueden exhibirse en la pared para
que las participantes puedan referirse a los dibujos despues.

La

exhibici6n de imagenes puede servir coma un resumen para las aprendices
que comienzan el proceso que de esta manera pueden aprender que las imagenes
y los s'i'.mbolos escritos correspondientes representan la misma palabra hablada.
En un sentido esctricto, estos materiales de equivalentes visuales y
escritos no son materiales de fluidez.
utilizan para ensefiar.

Son mas bien materiales que se

Sin embargo, cuando la silaba "ca" se ha ensefiado y

reforzado suficientemente, los participantes pueden manipular los timbres y crear
sus propias combinaciones.

Una vez que las participantes comienzan a buscar

timbres que puedan usar con la s1laba "c", se puede decir que estos han pasado
a constituir uno de las materiales de fluidez.

Al llegar a este punto,

los participantes estan manipulando los s'i'.mbolos para consolidar, reforzar,
y practicar lo que han aprendido.
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La serie entera de materiales de fluidez puede ser
de goma representando imagenes, letras y s:llabas.

reproducida con timbre"

Utilizando almohadillas con

tintas de distintos colores, los timbres pueden ser codificados seg-G.n
para mejorar y hacer mas complejos los juegos de fluidez.

colores

En efecto, el

director del proyecto ha informado que en la Ul.tima sesi6n de entrenamiento
ofreci6 a los facilitadores la oportunidad de producir timbres de goma,
en vez de presentarles solamente los materiales que ya se han producido.

Los

facilitadores tuvieron la oportunidad de participar en la creaci6n de materiales
que ellos podr:lan usar en sus propias comunidades.
Este ejercicio permiti6 a los facilitadores el trabajar con s:lmbolos
basicos y llegaron a interesarse personalmente en el exito de los materiales.
Puede ser que esta experiencia les ayude a comprender que los juegos no
son creaciones intocables de expertos extranjeros, sino mas bien una combinaci6n
flexible y arbitraria de unidades que tienen un significado determinado.

As:l como los timbres pueden ser utilizados para ensefiar, reforzar y
practicar ciertas s1labas, tambien pueden utilizarse para hacer combinaciones
para formar palabras, combinaciones de palabras para formar frases, hasta llegar
a los niveles mas complejos de organizaci6n del lenguaje escrito.

CA

MA

Por ejemplo:
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Sin embargo, hay ciertas limitaciones en el uso de los timbres de goma.
Puede ser dif1cil expresar verbos, preposiciones, adjetivos, adverbios, etc.
en forma de imagenes.

En todo caso, la meta principal del metodo no esta

en poner en lenguaje simb6lico complejas figuras literarias, sino en proveer
al estudiante de una sencilla herramienta para comenzar el proceso de
del lenguaje escrito.

aprendiza.j'~

As1 como es posible crear irnilgenes que sugieren

cierto significado para los analfabetos, tambien es posible comunicar el
concepto clave de que el lenguaje escrito tiene significado.
Mientras que el metodo de alfabetizaci6n que utiliza timbres de goma
intenta intregar los elementos mas basicos del lenguaje, tambien comunica a
los aprendices que el objetivo de la escritura es el de poder expresarse con
los s1mbolos del lenguaje escrito.

For esta raz6n, puede constituir

una herramienta interesante para Freire y Ashton-Warner quienes tambien
utilizan la alfabetizaci6n como medio de expresi6n.

Los timbres pueden representur

"palabras claves" o "temas generadores" y pueden ser utilizados por quienes
prefieren los metodos que tratan con la forma expresiva del lenguaje.

A la

vez que se presenta la imagen "casa" para introducir la s:i'.laba "ca", puede
puede ofrecerse la oportunidad de discutir acerca del significado de la
casa en la vida del al familia.

Quien prefiera utilizar el metodo de Freire

puede comenzar un dialogo acerca de que grupos sociales viven en que tipos de
casas.

Quien prefiera el metodo de Ashton-Warner puede preguntarle a los

participantes por que
son

SUS

SUS

hogares SOn importantes para ellos,

sentimientos cuando se habla de "casa".

0 bie~,

cuales

Con un poco mas de desarrollo

este metodo podr1a servir para la introducci6n de elementos basicos del lenguaje
escrito, as:i'. como para de los grupos involucrados en un program.a de alfabetizaci6n.
Para mejorar los resultados del metodo que utiliza los timbres de goma,
ser1a necesario aplicar alguna forma de evaluaci6n formativa.

El vocabulario de

imagenes debe ser evaluado no solamente en cuanto a claridad,(es decir, al
poder de las imagenes de provocar
tambien por su fuerza expresiva.

constantemente la misma respuesta), sino
Los ejercicios que presentan y refuerzan las

destrezas necesarias para cada nivel de organizaci6n del lenguaje escrito, deben
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de ser evaluados comparandolos entre s1.

Diferentes combinaciones de materiales

de fluidez y de expresi6n podr1an ser comparados con estos.

El resultado

podr1a ser el determinar una serie de ejercicios y tecnicas comprobadamente
efectivas, para uso de los facilitadores.
EVALUACION DE LOS MATERIALES DE FLUIDEZ
Ha habido cierta tension interna y externa en el Proyecto para evaluar
los resultados de los materiales de fluidez, y para utilizar los resultados
de la evaluaci6n en la preparaci6n de series de materiales comprobadamente
eficaces.

AID ha razonado que este proceso servir1a para que los resultados

del Proyecto puedan ser de

mayor utilidad a las instituciones ecuatorianas, y

se considere la posibilidad de su exportaci6n a otras partes del mundo.
miembros del Proyecto creen

Varios

que aunque las materiales pueden ser evaluados

en cuanto a la atracci6n que despiertan por parte de los aprendices, los
resultados educacionales que su uso produce no se sabran hasta que se lleven
a cabo evaluaciones mas rigurosas.
Aquellos miembros del Proyecto sin antecedentes academicos en educaci6n,
las que provienen del medio rural del Ecuador, creen

que su tarea es el

desarrollo de las comunidades, y objetan la destinaci6n de recursos del
Proyecto a esfuerzos de pura investigaci6n academica.

Los miembros que vienen

de las universidades, que seven a s1 mismos como profesionales con responsabilidad
en el desarrollo de la educaci6n, han mostrado interes en el proceso de
investigaci6n academica.
lCual es la combinacion mas eficaz entre las metodos de expresi6n
y las metodos que ofrecen practica en las destrezas basicas para un programa
de educaci6n no-formal?

lCuanta practica en las destrezas necesarias

para cada nivel de organizaci6n del lenguaje escrito necesitan los participantes?
lEs mejor que las materiales se ocupen de un solo nivel a la vez, o deber1an
tratar con varios niveles simultanea.rnente?
de parte de las aprendices?

lCuanta iniciativa es dable esperar
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l.Que tipo de participante aprende mejor por medio de materiales que exigen
una sola respuesta correcta por cada est1mulo, y quienes aprenden mejor por
medio de la participaci6n activa? l.Var1an las predilecciones de los participante;_~
por uno u otro metodo de aprendizaje a medida que var1a el grado de conocimiento
de la destreza que cada uno esta practicando?

l.Se podr1a comprobar que existe

alguna diferencia entre la eficacia de los materiales en los que el azar deterrnina
los resultados y los materiales en los que predominan las decisiones de los
participantes?

l.Seran distintos los resultados que se obtengan con materiales

que emplean est1mulos orales?

Finalmente, l.cual ser1a el costo de una evaluaci6rr

que pudiese dar respuesta a estas preguntas?
El Proyecto de educaci6n no formal ha resistido, hasta ahora, la tentaci6n
de llevar a cabo una evaluaci6n rigurosa y tradicional de los materiales.

Se

ha argu1do que el desarrollo de materiales para la educaci6n no fromal es una
1dea relativamente nueva, no susceptible todav1a de ser evaluada correctamente.
En esta etapa la preocupaci6n

fundamental ha sido la de crear materiales que

resultaran accesibles a los grupos rurales no escolarizados y que les fueran
atractivos y los motivaran para aprender.

En cuanto ha sido posible, las

decisiones acerca del contenido de los materiales, se ha dejado en las manos
de la poblaci6n que servimos.

El Proyecto no se ha preocupado en calcular la

eficacia de las materiales en el proceso de aprendizaje.

La filosof1a del proyecto ha indicado que los propios participantes
deberl.an senalar que contenidos han encontrado mas relevantes y que materiales
les han sido mas utiles.

Nosotros estimar1amos suficiente una evaluaci6n muy

rudimentaria de los materiales.

Si un juego se ha usado muchas veces y esta

desgastado, y si la gente dice que les gusta y lo usan frecuentemente
consideramos que el juego ha tenido exito.

Cuando hemos comparado estos

resultados con los de una investigaci6n experimental, hemos encontrado que la
inversion de tiempo y energ1a, junto con la desordenada intrusion en la vida de
.

.

las comunidades, ha producido resultados de escaso valor.

1

ver la Evaluaci6n del Proyecto Informe N° 1.

l

Una evaluaci6n rigurosa puede medir solamente progresos cognoscitivos
concretos.

Los miembros del proyecto estuvieron de acuerdo en, que las

consequencias de tipo afectivo y· la motivaci6n consiguiente de las comunidades,
resultados dificilmente cuantificables, eran.mucho mas importantes.

Un

juego que logra reunir comunidades aisladas y alienadas, puede que no produzca
ningiln resultado cognoscitivio, y no obstante puede cambiar significativamente
las vidas de los campesinos y de las comunidades.
Un ejemplo de la reacci6n de una comunidad hacia los metodos de alfabetizac.i6;:-i
puede servir para mostrar el peligro que corre una evaluaci6n de los
cognoscitivios:

beneficio~3

varios grupos de participantes parecian perder el interes

en la alfabetizaci6n y en el aprendizaje despues de haber aprendido varias
palabras basicas

y

luego de saber como firmar sus nombres.

Una evaluaci6n

profesional sobre el programa de alfabetizaci6n hubiera interpretado los
resultados bajos como un fracaso.

Los materiales hubieran sido revisados

y tal vez se habria propuesto alguna forma de recompensa para los participantes

que continuaran con el program.a de alfabetizaci6n.
El Proyecto reaccion6 al principio ofreciendo otros materiales de distinto
contenido (intentando satisfacer diferentes motivaciones) y luego tratando
de descubrir la raz6n por la cual los participantes habian perdido interes.
Concluimos que algunos campesinos ecuatorianos tienen distintas metas con
respecto al proceso de alfabetizaci6n, de aquellas que han formulado los
entrenadores.

El saber firmar y el conocer unas cuantas palabras basicas

parecfa ser terriblemente importante para quienes siempre hab1an considerado la
habilidad de poder leer y escribir algo asi como una destreza magica,
inventada por gente de las ciudades e imposible de ser adquirida por los
campesinos en raz6n de su inteligencia inferior.

Despues de haber visto destruJ:do

el mito de la alfabetizaci6n, el aprender a leer y escribir result6 menos
atractivo para los campesinos.

Una vez que un campesino sabe que puede

aprender a leer, puede ser que no sienta mas la necesidad de aprender a leer.
Por otra parte, no existen materiales de lectura orientados hacia los campesinos.
Saber leer no aumenta la posibilidad de conseguir trabajo y en la cultura
campesina no existe una tradici6n de escribir cartas o libros.

Si en el

Proyecto se hubiera seguido una metodolog1a de evaluaci6n formal basada en

metas cognoscitivias concretas es· posible que esta nueva perspectiva nunca
hubiese sido descubierta.
Los facilitadores y coordinadores de terreno han opuesto una firme
resistencia a la idea de llevar a cabo una evaluaci6n formal en medio de lac'
comunidades.

Su interes es el desarrollo comunitario.

Ellos no se v.cn a

si mismos como profesionales de la educaci6n y su compromiso esta dirigido
hacia los grupos campesinos y no hacia el refinamiento y la exportaci6n de
material didactico.

Ellos sienten que cualquier intento por parte de profesiorw.1"'S

de clase media, que pretenda utilizar las reacciones de la comunidad hacia los
materiales, con el objeto de profundizar sus conocimientos acerca del proceso
educativo serfa una forma de explotaci6n.
Ademas, algunos miembros del Proyecto piensan que una evaluaci6n para
crear materiales mas eficaces y atractivos, puede atentar en contra de la
filosoffa del Proyecto que sostiene que han de ser los propios participantes
quienes acepten, modifiquen o rechacen los materiales y los me""todos

desarrolladc~;.

Una evaluaci6n formal es muy costosa en terminos de tiempo y dinero y
seguramente provocarfa un cambio significativo en las prioridades del Proyecto.
Mas recursos consumidos en la evaluaci6n, significa menos energfa destinada
a la creacion y distribuci6n de materiales (para algunos miembros, esto suena
como que la cola tuviese que mover al perro).
Los fuiicos materiales que pueden ser evaluados son los que producen
resultados cognoscitivos medibles.

La auto-confianza,el amor propio y la

concientizaci6n son dificilmente medibles.

Una evaluaci6n tenderfa a

producir un mayor enfasis en aquellos han sido evaluados y que se han
comprobado efectivos.
las metas del Proyecto.

Esto, razonan algunos miembros del Proyecto, danaria

El argumento final es que una evaluacion nos llevarJ'.a a estructurar un
curriculum o una serie predeterminada de materiales de alfabetizaci6n,
comprobados de antemano.

Este tipo de materiales, tal vez podrJ'.a

el proceso de aprendizaje, pero es posible que tambien atente

facilitar

en contra de

los objetivos senalados antes: el amor propio la eficacia y la concientizaci6n.
Los participantes pueden llegar a ver sus logros como el resultado de los
materiales creados por los expertos y no como un producto de su iniciativa.
Dependerl:an de expertos extranjeros, y nunca llegarl:an a tener
propia capacidad de mejorar sus vidas.

fe

en su

Es opinion de los miembros del Proyecto

que el mensaje mas importante de la educacion no-formal esta en

que los

ca.mbios educacionales y sociales deben surgir de las raices, y no venir desde
arriba, de las organizaciones burocraticas y centralizadas.
Los argumentos que se han presentado, contra una revision y una
evaluacion rigurosa, de carte tradicional los materiales de fluidez para la
alfabetizacion, son una realidad para los miembros del Proyecto de educaci6n
no-formal en el Ecuador.

El deseo de someter el Proyecto a una evaluaci6n

formal proviene de los miembros nortea.mericanos del proyecto:

La AID, y

los educadores profesionales de la Universidad de Massachusetts.

En el

Proyecto se han llevado a cabo discusiones abiertas y sinceras sobre el
papel de los nortea.mericanos en el desarrollo de la educaci6n en el Ecuador.
Nosotros creemos que las decisiones de mayor importancia deberian
por los miembros Ecuatorianos del Proyecto.
encontrar alguna fomula

ser tomadas

Sin embargo, sera necesario

que pueda satisfacer tanto las legl:timas

aspiraciones de USAID al querer informaciones acerca de si el dinero que
ellos han dado esta produciendo metodos educacionales mas efectivos,
como aquellas de los profesionales de la Universidad de Massachusetts de
llegar a profundizar sus conocimientos acerca

del proceso de ensenanza-

aprendi zaj e en un progra.ma de educaci6n no-formal, ademas de respetar el
principio esencial de que han de ser los Ecuatorianos quienes tomen las decisionec
en un progra.ma que pretende influir en el desarrollo de la educaci6n en el Ecuador.

AP~NDICE
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Nombre:

El Chula

Desarrollado por: Edgar Jacome, Mauro Jacome
Objetivos:

Materiales:

Ofrece practica en:
1. convertir representaciones de animales en sus nombres
escritos
2.

convertir los nombres escritos de animales en sus
nombres hablados y en las representaciones de los animales

3.

darle un aspecto educacional a un juego tradicional
ecuatoriano

Las caras de tres dados contienen fotografias de animales
comunes. Los tableros contienen cuadros, cada uno con el
nombre escrito de un animal y el nUm.ero de puntos que
corresponde a cada uno de ellos. Un grupo de naipes que
contiene solamente el nombre de cada animal.

No. de participantes:
Procedimento:

dos o tres jugadores y un facilitador

Los naipes se revuelven y se reparten a los participantes.
Cada participante escoje tres naipes y las coloca en el
tablero en el lugar que corresponde. Estos representan sus
apuestas sabre el animal que va a aparecer cuando las dados
se tiren. Puesto que a ciertos animales se les ha asignado
arbitrariamente mas valor que a otros, los participantes
tenderan apostar mas por unos animales que par otros.
El sapo rey pepino es el que tiene mas valor. Cuando
un participante apuesta sabre el sapo y gana,automaticamente gana el juego. Los participantes deben llevar
la cuenta de su puntaje que representa el nUm.ero de sus
apuestas correctas.
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Nombre:

Concentracion

Desarrollo par:

Pat Guild, y otros

Objetivos:

Ayudar a memorizar diferentes tipos de informaci6n y
hacer asociaciones necesarias para el desarrollo de la
alfabetizaci6n.

Materiales:

El juego contiene hasta 15 pares de naipes. Un par
puede consistir en letras identicas, silabas, palabras,
fotografias o pares que se complementan: una imagen
y el equivalente en forma escrita, o bien, la primera y
la Ultima Sllaba de una palabra de dos Sllabas, etc.

No. de participantes:
Procedimiento:

de dos a diez

Los naipes se colocan cara abajo sobre una mesa, en filas.
El primer participante le da vuleta a un naipe y despues
a otro, intentando encontrar un par. Si las cartas que
ha descubierto no forman pareja, las muestra a los demas
jugadores y vuelve a colocarlas en su lugar. Todos los
participantes tratan de recordar cuales eran los naipes que
han vista y d6nde quedan. El segundo jugador le da
vuelta a un naipe y despues a otro. Cada vez que algun
jugador encuentra un par se queda con los dos naipes y los
guarda frente a s1. En este caso tiene derecho a otro turno.
El juego continua hasta que todos las naipes han sido
emparejados. El ganador es el jugador que tiene mas pares
de naipes.

!+

Nombre:

Loteria

Desarrollado por:

Eugenia Caceres

Objetivos:

Este juego intenta desarrollar las siguientes destrezas
basicas para el aprendizaje de la escritura y la lectura.
1.

asociaciones audio-visuales:
palabra escrita

2.
3.

reconocimiento
reconocimiento
familiarizarse
aprendizaje de
adquisici6n de

4.
5.

6.

objeto-palabra hablada-

de letras
de palabras
con palabras escritas
los s1mbolos escritos
un vocabulario basico

Descripci6n:

Los jugadores emparejan naipes que contienen palabras con
las imagenes correspondientes en sus tableros

Materiales:

Seis tableros dividos en doce cuadros (4 X 3). Cada
cuadro contienen la imagen de un objeto: un animal, una
planta, etc. 72 naipes pequenos, cada uno conteniendo el
nombre de uno de los objetos representado en los tableros.
La primera letra de cada palabra esta escrita en distinto
color para poner enfasis en las distintas letras del
alfabeto. Se ha intentado que cada letra del alfabeto
aparezca al menos una vez al comienzo de alguna palabra.

No. de participantes:
Procedimiento:

Opciones:

de dos a seis jugadores y un facilitador que sepa leer.

Cada jugador recibe un tablero. Las tarjetas pequenas con
las palabras escritas se colocan en una balsa, y el facilitador
comienza a sacarlas una por una. Lee la palabra (puede
limitarse a mostrarlas, animando a los jugadores a que
traten de leer cada palabra). Leda la tarjeta al jugador
que tiene en su tablero el dibujo que corresponde a la
palabra. Por ej emplo, la palabra "burro" s e la da al
jugador que tiene la imagen del "burro" en su tablero.
El jugador pone la tarjeta encima de la imagen del "burro".
El primer jugador que llena todos los cuadros de su
tablero gana.
lQue tipo de respuesta se le pide al participante?

1.

Con participantes menos avanzados, el facilitador puede
leer la tarjeta que escogi6, poniendo enfasis en la
primera letra. Los jugadores pued.en repetir la palabra
y despues buscarla en sus tableros, pronunciando las
palabras que estan representadas en los tableros,
buscando la imagen de la palabra escrita en la tarjeta
que escogi6 el facilitador. El jµgador que identifica
la imagen correcta recibe la tarjeta.

r:.:

,'

2.

Comentario:

Con jugadores mas ava.nzados, el facilitador puede
requerir que los participantes escriban la palabra en
la pizarra, o que escriban una frase utilizando la
palabra para recibir la tarjeta que contiene la palabra
escrita.

Este juego no es como los demas materiales de fluidez, es
un juego audio-visual. A la mayoria de los aprendices,
una imagen debe sugerirles la palabra correcta que la
representa. Su tarea sera la de traducir esta palabra a
su forma escrita.
Esto es algo distinto al juego de dados de letras, en el
cual el aprendiz tiene que imaginarse y recrear la imagen
mental de una palabra por medio de las letras y luego
expresarla con letras. El resultado es que este juego
permite una concentraci6n mas pura en el proceso de lectura
considerado como un "c6digo".

6

Nombre:

El juego de nombres

Desarrollado par:

Carla Clason

Objetivos:

Incorporar el lenguaje escrito en la vida cotidiana del
pueblo.

Materiales:

Loque se necesite para escribir (carton, creyones, etc.)

Procedimiento:

En los pueblos donde la gente esta involucrada en un programa
de alfabetizaci6n, se podr1a llevar a cabo una campaua
para nombrar los lugares y objetos en el pueblo. Por
ejemplo, se podrfan escribir letreros para las lugares
en el pueblo o sus alrededores. Los lugares ya tienen
nombres, lo que falta es un letrero. Un cerro puede
conocerse coma "El Cerrito del Carmen"; alguien podr1a
hacer un letrero y escribir el nombre. Lo mismo puede
suceder con los nombres de los caminos y las distancias
de un lugar a otro. "Camino a Panajachel, 5 kilometros,"
con los nombres de los r1os y puentes: "R1o Magdalena,
Puente Irun". Se puede poner un letrero en frente de la
tienda: "Tienda Santa Rita". Dentro de la tienda se
podr1a buscar un lugar especial donde se encontrar1a una
lista de lo que se puede comprar y los precios. Se puede
hacer un pizarr6n con solo pintar una pared con pintura
negra. Si no se puede encontrar tiza, muchas veces se
puede encontrar pedazos de cal en los caminos. (En muchas
partes se pintan las marcas de las kil6metros con cal,
y quedan pedazos de cal en el camino). La gente puede
escribir lo que quiera en una pared!
En los pueblos durante los dl:as de fiesta o los dl:as de
mercado la gente se junta para vender sus mercader1as.
Una persona podr1a ir de canasta en canasta poniendo letreros:
"arroz", "frijoles" (porotos), "ma1z", "cafe", etc.
La gente podr1a comenzar a preguntar por el significado
de los letreros. Algunos querran hacer sus propios letreros.
(En un pueblo en Guatemala, las telas que se estaban
vendiendo conten1an letras del alfabeto, pues las mujeres
de ese pueblo las hab1an aprendido y las incorporaron en
sus tejidos). En muchas regiones rurales, es dif1cil
conseguir papel, en ese caso los letreros pueden
fabricarse de madera u otros objetos. Se puede construir
un pizarr6n de madera y poniendolo en el centro de la plaza
del mercado, un facilitador podr1a usarlo para escribir una
lista de precios, productos, o mensajes. Tal vez esto
atraer1a la atencion de un grupo de personas y la oportunidad
estar1a dada para una leccion de alfabetizaci6n.
Un pizarr6n para anuncios o mensajes podr1a ser colocado a
la entrada de la iglesia del pueblo.
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Nombre:

Fichas de letras

Desarrollado par:

Carla Clason

Objetivos:

Ofrecer practica en:
1.
2.
3.

Materiales:

66 fichas de dos centl:metros par lado con las mismas
letras que se utilizaron para producir el juego de dados
de letras. Algunas fichas adicionales en blanco, sirven
coma "comodines" y pueden representar cualquier letra que
escoja el jugador. Cada ficha tiene un nU:m.ero escrito en
una esquina, que representa el puntaje de cada letra.

No. de participantes:
Procedimiento:

reconocer y combinar letras.
formar palabras con letras.
convertir las sonidos en series de letras para formar
sl:labas.

de dos a cuatro

Cada participante escoge siete fichas. Para decidir quien
empieza, cada jugador le da vuelta a una ficha. Parte el
que descubre la letra mas cercana al comienzo del alfabeto,
y el juego continua por la izquierda.
El primer jugador forma una palabra, lo mas larga posible,
a partir de sus siete fichas y la pone al centro de la
mesa. En seguida toma del mont6n la misma cantidad de
fichas que ha utilizado, para volver a tener siete.
El segundo jugador tiene que formar otra palabra utilizando
alguna de las letras de la palabra anterior. Puede alargar
la palabra o formar otra en sentido vertical. No se puede
anadir una palabra nueva a otra, a menos que el jugador tenga
un comodl:n y lo ponga entre las dos palabras. Ejemplo:
D
0

CABAQCOMO
A

s
0

Un jugador puede a.nadir mas letras a una palabra formando
asl: una nueva palabra mas larga. Tambien puede cambiar letras
dentro de una palabra para formar otra, siempre que no se
estropeen palabras formadas con anterioridad

Puntaje:

Si forma una nueva palabra, ya sea reemplazando letras,
de una palabra anterior o afiadiendo nuevas letras para
hacer un palabra mas larga, recibe el puntaje de la palabra
completa. Si un jugador logra formar una palabra de cinco
letras o mas, gana 10 puntos adicionales. Cada jugador
debe llevar la cuenta de los puntos que aparecen en las
fichas que ha utilizado.
El juego se puede construir utilizando distintos colores.
Por ejemplo, se puede usar un color para las vocales y
otro para las consonant es. El puntaj e de J_as letras en
el juego que se ha descrito, ha sido distribufdo al azar.
Sin embargo se puede disenar el juego para que ciertas
letras tengan mas valor que otras. For ejemplo se les puede
dar mas valor a las letras que se estan recien aprendiendo,
a las letras que aparecen con menos frecuencia, etc.
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Nombre:

Bingo de Palabras

Desarrollado por:

Patricio Barriga y James Hoxeng

Obj eti VOS:

Practica en las areas de reconocimiento y lectura de pal.abrm>
Practica en la escritura de palabras

Materiales:

En cada tablero de juego se presentan nueve palabras de uso
comU:n, de forma que queden en dos llneas diagonales. Debajo
de cada palabra queda un espacio en blanco.

LE CHE

TIENDA

MADRE

ESTO
TODO

CA.EA

ALLA

AQUI
CULPA

El facilitador del grupo tendra las mismas palabras escritas
en un grupo de naipes o barajas.
Ni'.imero de participantes:
Procedimiento:

Un facilitador y de uno a diez jugadores.

El facilitador escoge una baraja y la muestra a los jugadores
para que estos la lean. Los jugadores trataran de identificar
la palabra en sus tableros de juego. Al encontrarla,
colocaran una marca en el espacio en blanco o copiaran la
palabra dependiendo del nivel de habilidad en el cual esten.
El primer jugador que complete una llnea diagonal, gana
el juego.

Nombre:

Dados de letras

Desarrollado pro:

Amparo Borjas y James Hoxeng

Objetivos:

Ofrecer practica en:
1) el reconocimiento de letras y combinaciones de letras
2)

construcci6n de palabras

3)

Identificaci6n de secuencias de letras que forman ciertos
sonidos.

Once dados de madera, de cinco centfmetros por cada lado.
Cada cara tendra una letra, de acuerdo con la siguiente
frecuencia de distribuci6n de las letras en el espanol usado
en el Ecuador:

Materiales:

-

c

0

y x

RR T N

I
H

T

wl

K

z

s

s

T I B
p

A
N
A

E A A
E

E

Nfunero de participantes:
Procedimiento:

N

LJ
l.;'9

SS I

N R D
L

R

E

A
A A E
E
£

I

.___0-+-L_L~Lj

0

u

u
SI M
R
G

B
D

c

0

f'<1

p
0

de uno a veinte

1. Encontrando una palabra:
Luego de lanzar los dados, los jugadores buscan palabras
basadas en las letras que se ven. El primer jugador que crea
tener una palabra la dice y trata de formarla con los dados.
Los demas jugadores tienen que verificar que la palabra
esta correcta. De ser asf, el juego continua en la misma
forma hasta que se termina el tiempo estipulado. El jugador
que haya podido formar la palabra mas larga, gana el juego.
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2.

Construyendo una palabra:
El primer jugador escoge un dado y lo coloca frente
al grupo, con una letra carra arriba. El jugador a su
derecha hace lo mismo y coloca la nueva letra al lado
de la anterior. El objeto del juego es ser el primer
jugador en construir una palabra. Cuando la palabra
esta completa, el siguiente jugador trata de auadirle
otra letra para formar una palabra mas larga. En
cualquier momenta, los demas jugadores pueden pedirle
al jugador de turno que pruebe que la letra que a.fiade
puede formar una palabra.
En una version diferente, el jugador que complete la
palabra acumula puntos en contra. Esta version es
mas diflcil que la anterior y a.mbas son, a SU Vez,
mas difJ'.ciles que la versi6n de "encontrar la palabra",
ya que requieren un conocimiento mas preciso de las
palabras y su ortografJ'.a.

3.

Listas de palabras:
En esta version, los dados se tiran una sola vez y los
jugadores tienen un cierto perJ'.odo de tiempo para formar
la mayor cantidad posible de palabras. Los jugadores
pueden participar individualmente o en equipos. En todo
caso, los participantes alternan en jugar formando las
palabras o en verificar la ortograf1a de las palabras
sugeridas. Esta version es una de las m~s populares en
Ecuador.

l:'

Nombre:

Rummy de letras

Disenado por:

Pat Guild

Objetivos:

Oportunidad de practica en:
el reconocimiento de letras y combinaciones de letras
2) construcci6n de palabras
3) Identificaci6n de secuencias de letras que forman
ciertos sonidos

1)

Materiales:

Las 66 cartas del rummy de letras tienen la misma distribuci6n
de letras que el juego de dados. Los jugadores practican
lectura, ortograf1a, y formaci6n de palabras.

Nfunero de jugadores:
Procedimiento:

de dos a diez jugadores

1)

Encontrar las palabras:
Se colocan diez barajas abiertas en la mesa. Cada jugador
tiene un turno en el cual trata de formar palabras con las
letras de las barajas. Cada letra usada correctamente vale
diez puntos. A medida que las palabras se completan, se
escriben, de manera que las letras se puedan usar de nuevo
para formar otras palabras.
2) Formaci6n de palabras:
Cada jugar recibe diez cartas. El primer jugador coloca
una carta abierta frente al grupo. El siguiente jugador afiade
una letra. La Ultima persona en colocar una letra que
complete una palabra, recibe un punto por cada letra en
la palabra. Cada vez que el jugador no puede afiadir una
letra, puede pasar. En caso de que un jugador no crea
que puede formar una palabra con las letras en el tablero,
puede retar al jugador anterior a que complete la palabra.
De no poder este hacerlo as1, el retador recibe un punto
por cada letra en la mesa. Si el jugador retado puede
completar la palabra, recibe los puntos.
3) Rummy de letras:
Cada jugador recibe cinco barajas. Las otras cartas se
colocan boca abajo en la mesa. El jugador a la izquierda
del que reparte toma una carta del paquete y examina sus
propias cartas para ver si puede formar una palabra. Si
puede hacerlo, coloca las cartas boca abajo y desecha una
una carta. Si no puede formar una palabra, simplemente bota
una carta. El juego continua hasta que algUn jugador no
tenga mas cartas en mano. Si las palabra que ha formado
estan correctas, es el ganador. Variaciones de juego pueden
incluir el escoger las barajas del grupo descartado en lugar
de las del grupo original. La puntuaci6n se podr1a computar
a base del nfunero de letras en cada palabra y las letras
menos comunes podr1an recibir mas puntos.
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Nombre:

Viaje de letras

Disenado por:

John Hatch

Objetivos:

Ofrecer practica en:
1) El reconocimiento y combinaci6n de letras
2) El reconocer diferencias entre consonantes y vocales
3) combinar letras para formar palabras
4) identificaci6n de secuencias de letras que forman ciertoc~
sonidos

Descripci6n:

Juego de alfabetizaci6n que combina el juego de tablero y
el uso estrategico de destrezas con palabras.

Materiales:

Tablero, un dado, marcadores para los jugadores, naipes o
tarjetas de consonantes y de vocales.

Procedimiento:

El jugador que saque el nfun.ero mas bajo comienza el juego.
Cada jugador recibe cinco tarjetas de vocales. El primer
jugador tira el dado y camina de acuerdo con el nfun.ero que
revele el dado y asi sucesivamente. La tarjeta de consonante
se obtiene al caer en un espacio marcado "tarjeta". Al
llegar al "fin", cada jugador tiene (3) tres minutos para
componer palabras con las letras que tiene. Entonces cada
jugador tiene l~ minutos para formar palabras diferentes
con las tarjetas de cada opositor. El proceso se repite
cada vez que un jugador llega al "fin".

Puntuaci6n:

Cada letra en una palabra vale un punto. Si un jugador
forma una palabra antes de llegar al "fin", obtiene 3
veces el nfun.ero de letras en la palabra, pero no puede usar
las letras de nuevo. Palabras ortograficamente incorrectas
pierden un punto por cada letra. Si se escoge una palabra
clave al comenzar el juego, el jugador que la complete antes
de llegar al "fin" recibe cuatro veces el nfun.ero de letras
y dos veces el nfun.ero de letras si la completa despues de
llegar al "fin".

Duraci6n:

de 20 minutos a una hora dependiendo del nfun.ero de jugadores.

TRR'3e-rASDE
C.~"1-SON ANTES

\\V1A-:JE

DE..

Le.TR.AS

I)

TA~:J!T,.S

DE.

YOCALE'S
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Nombre:

El Juego Freire

Disenado par:

John Hatch

Objetivos:

Ofrecer practica en:
el reconocimiento y combinaci6n de silabas
2) Uso de sllabas en la formaci6n de palabras
3) Identificaci6n de sonidos en secuencias de sllabas.

1)

Descripci6n:

Este juego esta basado en el sistema de Freire, de ahl el
nombre. Se escoge una palabra (i.e. favela) y se divide
en sflabas con la vocal de cada sflaba cambiada para incluir
las demas vocales
Fa
Fe
Fi
Fo
Fu

Materiales:

Ve
Vi
Vo
Vu
Va

La
Le
Li
Lo
Lu

Cada silaba se escribe en una tarjeta. El nfunero necesario
de tarjetas para cada palabra constituye el paquete de juego.
Para la palabra FAVELA, el paquete consta de quince cartas.
Una nueva palabra se anade por cada jugador y se divide al
igual que la anterior. De esta forma, se tiene un paquete
por cada jugador.

Nfunero de participantes:

de uno a diez o mas

Procedimiento:

Cada paquete se mezcla y se coloca boca arriba. Los jugadores
toman, por turnos, cartas de cada paquete hasta que queden
distribuldas equitativamente entre todos. Entonces, en un
cierto perlodo de tiempo, los jugadores componen la mayor
cantidad posible de palabras con las sJ'.labas de sus tarjetas.

Puntuaci6n:

No es absolutamente necesario. De usarse, se podrla basar
en el nfunero de palabras, la longitud de las palabras o
el nfunero de tarjetas de sllabas usadas en la formaci6n de
las palabras.

Opciones:

1)

Comentarios:

Este juego se encuentra todav1a en la etapa de planeamiento.
No se ha completado, probado o jugado.
Se agradecerlan comentarios.

Al terminar de escoger cartas cada jugador, podrla formar
una palabra o ampliar las palabras de los otros jugadores.
2) Los jugadores podrJ'.an combinar sus palabras entre ellos
para formar frases u oraciones.
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Nombre:

Rompecabezas

Disenado por:

Carla Clason

Objetivos:

Demostrar al principiante, en una forma discretamente
persuasiva:
1) c6mo las s1labas se combinan para formar palabras y
2) c6mo las palabras se combinan en oraciones

Materiales:

El juego requiere un rompecabezas de 28 piezas. Cada pieza
tiene una sllaba y parte de un diseno pict6rico.

Nillnero de participantes:
Procedimiento:

Ilimitado

El rompecabezas se coloca en piezas sobre una superficie
plana y se mezcla.
Los jugadores tratan de arreglarlo
ayudados por tres tipos de claves: las diferentes figuras
de los pedazos; las s1labas, y las partes del diseno que
aparecen en cada pieza. Al completar el rompecabezas los
jugadores pueden leer el mensaje escrito que coincide con
el diseno pict6rico.
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Nombre:
fli:~enado

El juego de las oraciones
por:

,Tock Gunter

Objetivos:

Desarrollo de fluidez en la formacion de oraciones simples
para establecer un conocimiento intuitivo de la gramatica
y la sintaxis.
0 sea, como diferentes tipos de palabras
cumplen diferentes funciones dentro de la oracion.

Descripcion:

Al combinar tarjetas que contienen palabras y frases, los
jugadores pueden componer oraciones.
Estas pueden ser
mas complejas a medida que se le afiadan mas palabras.

Materiales:

El juego consiste de una serie de tarjetas con palabras y
frases obtenidas del vocabulario de los estudiantes. Las
cartas deben caer en las categorfas de sujetos, verbos y
complementos. El juego envuelve el crear diferentes
combinaciones con las tarjetas y a la misma vez la lectura
de las oraciones segiln se van organizando.

Nfunero de participantes: Uno o mas jugadores que esten familiarizados con las
letras y sflabas y un facilitador con conocimientos en el
area de sintaxis.
Descripcion:

La version mas simple del juego incl~ye las tarjetas
estructuradas de tal forma que cualquier secuencia de
tarjetas de sujeto, verbo y complementos este correcta.
Los tres tipos de tarjetas son de colores diferentes, de
manera que los principiantes puedan practicar con la
seguridad de que una tarjeta roja seguida de una azul y
una amarilla forman una oracion gramaticalmente correcta.
Al comienzo del ju~go, las tarjetas estan en blanco. El
facilitador solicita palabras y oraciones del grupo, las
cuales escribe en las tarjetas apropiadas. Se reparte un
nfunero de cartas, por categorfas, a los jugadores. El
primer jugador comienza con una tarjeta de sujeto; el siguiente
afiade un verbo y el pr6ximo los complementos. Los jugadores
discuten y leen la oraci6n que han construfdo y asf
sucesivamente.

Opciones:

1) Una version del juego podrl:a ser el jugarlo "solitario".
Al ser una sola persona responsable por la construcci6n de
las oraciones, el resultado serfa su creaci6n propia.
El estl:mulo positivo esta asegurado. ise podr1an aburrir los
jugadores? Hay que tener en cuenta que esta version del juego
esta disenada para jugadores a un nivel elemental, que apenas
comienzan a explorar las posibilidades expresivas del lenguaje
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escrito. Cada oraci6n es parcialmente creacion propia.
La comprensi6n y reflexi6n sobre el significado de ciertas
oraciones puede conservar su interes por largos perf odos de
tiempo.
2) El uso del humor es otra manera de mantener el interes
de los jugadores. Las tarjetas pueden ser estructuradas de
tal forma que produzcan oraciones graciosas:
La reina
El perro

se subi6
se bebi6

encima del autobus
su chicha

Cuando el sujeto crea una imagen que conflige con el
verbo o los complementos, el resultado puede ser humor'lstico.
Tal humor, naturalmente, debe tener su origen en las comunidades
para ser efectivo. Una forma de obtenerlo serJ'.a dejar en
blanco algunas tarjetas para que los jugadores las llenaran.
Los nombres de personas locales como sujetos o complementos
podr'lan dar origen a situaciones humor1sticas.
3) Otros contenidos podr1an incluirse en las tarjetas
para ayudar a mantener el interes en el jµego. En el area
de la realidad pol'ltica, la mitad de las tarjetas podr1an
contener palabras relacionadas con el estilo de vida de los
ricos y la otra mitad, con el de los pobres. Una mitad
podr'la relacionarse con zonas urbanas y la otra con las
zonas rurales. Algunas de las oraciones resultantes
pareceran reflejar la realidad: (El comerciante cruz6
rapidamente el pueblo en su automobil). Otras oraciones
sedan irreales (El hijo del ricacho muri6 de desnutrici6n).
En ambos casos la reflexion y discusi6n de la realidad
pol1tica podr'la ser un resultado del juego.
De manera semejante podr1a tratarse, el area de nutrici6n.
Las oraciones resultantes podrian evaluarse, al final del
juego, en base de su valor coma buen o mal habito de
nutrici6n. (El nino se comi6 seis papas).

4) Para los estudiantes a un nivel mas avanzado, el juego
podr1a hacerse mas dif'lcil. El remover los colores de las
tarjetas forzar'la al estudiante a decidir el lugar apropiado
para cierta tarjeta dentro de la estructura de la oraci6n.
No tendr'la la ayuda de los colores como gu'la. De tal forma,
tendr'la mayor responsabilidad en la formaci6n de la oraci6n,
basada en su progresiva comprension de la sintaxis.

19

5) Para anadir dificultad al juego, la estructura gramatical de las oraciones podr1a ser expandida, relajada o
abandonada. Algunos verbos podr1an ser transitivos; otros,
intransitivos; algunos, activos, otros, pasivos. Cada uno
de estos verbos exige un tipo diferente de complemento. A
mayor nfunero de categor1as, mayor nfunero de jugadores. Uno
de estos podr1a tener todos los adverbios y podr1a agregarlos cuando lo creyese necesario. De esta forma serfa
posible ensenar gramatica y sintaxis sin mencionar los
nombres tecnicos.
Comentario:

El prop6sito es introducir un juego a nivel intermedio
para estudiantes con destreza en la formaci6n de palabras,
pero poco dispuestos a escribir cuentos en el estilo
Ashton-Warner. Con las tarjetas en colores, el jugador no
corre ningun riesgo ya que los mismos garantizan oraciones
correctas. Al avanzar en dificultad (removiendo los colores y
anadiendo otras variaciones estructurales) el estudiante va
asumiendo mayor control sabre las oraciones que produce,
siendo estas menos producto de la casualidad y mas producto
de su propia expresi6n. De esta forma, el estudiante puede
avanzar hacia la expresi6n propia:
Sujeto.-----verbo intransitivo-------complemento indirecto

<

verbo transitivo.--...........--complemento directo

Sujeto

verbo

intransitivio------~omplemento

indirecto

·e+o<erbo transitivo----------complemento directo

~
~

7

adjetivos

erbo

articulos

intransyiv~o
adverbios
gerundios

omplemento \ndirecto
adjetivos
participios

&Ayudan la gramatica y la sintaxi en el desarrollo de la
expresi6n? &Pueden ser ensenadas de manera no formal, sin
el uso de la terminolog1a anteriormente mencionada? El
probar el juego podr1a proveer respuestas a estas preguntas.
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Nombre:

El Metodo del Timbre o Sella de Goma

Disefiado por:

Jock Gunter y Dwight Allen

Objetivos:

Tratar de construir un metodo flexible que pueda:
l)

ofrecer instrucci6n practica en varies niveles
a) asociaci6n de sonidos con letras
b) formaci6n de Sllabas
c) formaci6n de palabras
d) formaci6n de frases y oraciones

2)

estimular la expresi6n individual a traves del uso de
timbres de goma

Descripci6n:

Vocabulario de dibujos y palabras en timbres o sellos de goma.

Materiales:

1)

timbres con dibujos -- representaciones visuales de
palabras claves. En lo posible, las palabras deben ser
generadas a nivel de comunidad, usando el metodo
Ashton-Warner. Los dibujos deben ser probados con los
estudiantes para asegurar que evocan la palabra que
se quiere.

2)

timbres de todas las letras y algunos de Sllabas mas
conocidas.

No. de participantes:
Procedimiento:

de uno a veinte y un facilitador con habilidad de leer.

Asociaci6n de sonidos y letras-- El facilitador escoge varios
sellos de dibujos que representen palabras comenzando con la
misma letra o sllaba (cama, cabo, casa), las estampas en un
papel o tarjeta y pregunta al grupo que tienen en comlin. Los
estudiantes recitan las palabras y perciben la similaridad en
sonidos. El facilitador entonces escoge el timbre con la
Sllaba "ca" y la estampa pajo los dibujos. Esto se puede
usar como una exhibici6n de manera que los estudiantes puedan
repasar dicha asociaci6n. Un vocabulario basico de Sllabas
y letras podrfa ensenarse de esta forma.
Repaso de asociaci6n de sonidos y letras-- Una vez que el
grupo haya aprendido un cierto nfunero de letras y sllabas, los
estudiantes pueden dividirse en parejas y trabajar con los
timbres de letras y dibujos ya conocidos. Un estudiante
estampa un dibujo y el otro esta.mpa la letra o sllaba apropiada.
Ensefianza de palabras escritas-- El facilitador provee dos timbre:3
de dibujos cuyas primeras sflabas sean conocidas por los
estudiantes. El facilitador trata de inducir a los estudiantes
a transferir esas Sllabas a una nueva palabra.
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Repaso de palabras escritas-- Los estudiantes podrfan dividirese
en parejas o equipos, cada uno con un grupo de timbres de
dibujos y letras ya estudiados. Uno de los estudiantes
estampa un dibujo y el otro podrfa responder construyendo
la palabra con las letras.
Ensenanza de oraciones escritas-- Se combinan varios timbres
de dibujos. Las palabras que correspondan se estampan
debajo de los dibujos, de forma que tengan sentido. Al
demostrar c6mo diferentes oraciones en dibujos se pueden
traducir en diferentes tipos de oraciones, el facilitador puede
ayudar a los estudiantes a diferenciar entre distintos tipos
de oraciones comunes.
Repaso de oraciones escritas-- Un estudiante disena un
rompecabezas de dibujos y su companero trata de expresarlo en
palabras, usando los timbres de goma.
Comentario:

Una vez que los estudiantes completan la secuencia de ejercicios
explicada previa.mente, es posible que puedan visualizar cuentos,
fotonovelas y guiones de radio. Serfa interesante ver si los
s1mbolos visuales, el vocabulario hablado y los s1mbolos de
letras podr1an interactuar de tal forma que provocasen un
est1mulo en el estudiante hacia la expresi6n propia. El
trabajar en lso medias de comunicaci6n (visual, oral y escrita),
dos de ellos conocidos, podr1a acelerar la adquisici6n de
fluidez y seguridad en el tercer medio, el lenguaje escrito.
En todos los niveles, los estudiantes deben ser estimulados
a mostrar lo que estan creando. Por ello, las exhibiciones
de asociaciones de letras y s1labas con dibujos, palabras y
oraciones formadas con dibujos y palabras son de gran valor.
Los estudiantes repasar1an lo aprendido y los estudiantes

potenciales podr1an ser interesados en el aprendizaje mediante
estas exhibiciones.
Si la noci6n de exhibir los ejercicios se hiciera popular,
se podr1a estimular la creaci6n y exhibici6n de proyectos
personales. Refranes, peri6dicos comunitarios y leyendas
locales podr1an ser interpretados por estudiantes avanzados
en dibujos y palabras simultaneamente. En cierto grado, cada
proyecto ser1an un rompecabezas y una oportunidad de aprendiza,je
para estudiantes en todos los niveles, de la misma manera que
subt1tulos de una pel1cula extranjera ayudan a la comprensi6n
de un idioma vagamente familiar.

lC6mo exhibir los materiales? El uso de papel de per1odico,
sujeto con cinta engomada en la pared provee una soluci6n. El
usar los timbres directamente en las paredes, siempre y cuando
se pinten regularmente, podr1a ser otra forma de exhibir.
Carla Clason ha sugerido el uso de materiales nativos para
dados lavables, los cuales podrian usarse en las almohadillas
entintadas.
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